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101 Zona de desarrollo 
Diseñamos los últimos elementos que nos quedaban antes de entrar de 
lleno en la programación: la presentación, los menús y los tutoriales. 


105 Zona de gráficos 
Continuamos aprendiendo a crear nuestra propia tipografía, para que nues- 
tro juego sea muy personal. También vemos los formatos 3D existentes. 


109 Zona de audio 


Seguimos viendo cómo diseñar los efectos especiales de sonido: cómo 
normalizar y ecualizar, por ejemplo. 


111 Blitz 3D 


El manejo de texto e imágenes es fundamental para el desarrollo de cual- 
quier juego o aplicación multimedia. 


115 Tutorial 


Último apartado dedicado a Cubase VST. Aprenderemos a grabar y a cuan- 
tizar, para que las notas coincidan adecuadamente con el compás. 


117 Historia del videojuego 
Cuando los PCs empezaron a ocupar los hogares, surgió un nuevo tipo de 
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A An 


iseño de los elementos de un juego lll: 
presentación, menús y tutoriales 


n la anterior entrega 

diseñamos el entorno 

del juego con todos 

sus elementos. Nos 
queda plantear los menús, el 
aspecto que tendrá la panta- 
lla de juego y algunos de los 
elementos necesarios para 
la correcta terminación de 
nuestro trabajo, como la pre- 
sentación y los tutoriales de 
ayuda. 


(u) PRESENTACIÓN 
Todo juego tiene que tener 
una presentación por pequeña 
y simple que sea. 
Generalmente, se compone de 
varias partes que van desde 
mostrar los logotipos del dis- 
tribuidor y desarrollador hasta 
el argumento del juego. Se 
pueden realizar presentacio- 
nes que sean verdaderas pelí- 
culas de animación o simple- 
mente mostrar una pantalla 
fija con los logos y un texto 
argumentativo. La cuestión es 
que el futuro jugador sepa a 
qué clase de aventura se 
enfrenta. Generalmente, el 
argumento del juego se mues- 
tra en esta parte y aunque su 
finalidad sólo sea ésa, cumple 
un papel muy importante en la 


/ 
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Un ejemplo del flujo en una presentación aplicada a 
“Zone of Fighters”. 


captación del interés del 
usuario, que tiene que 
perder algún tiempo 
antes de poder jugar. 
Debido a esto, es conve- 
niente que la presenta- 
ción pueda ser cortada a 
voluntad haciendo clic 
con el ratón o pulsando 
una tecla. 


(u) LOGOTIPOS 

Pero centrémonos en 

cada una de las partes 
que forman la presenta- 
ción, empezando por los 
logotipos. Estos elemen- 
tos sirven para colocarle al 
juego la “etiqueta de origen”. 
Se muestran los logotipos de 
quien lo distribuye o de quien 
lo ha realizado y por último el 
propio logo o título del juego. 
Hay que tener en cuenta que 
el orden de aparición es 
importante. En primer lugar 
debe aparecer el distribuidor, 
seguidamente el desarrollador 
o entidades colaboradoras y 
por último la presentación del 
juego y su argumento. 


(m) MOSTRAR EL 
ARGUMENTO 
Por lo general, existe una 
clara división entre pre- 
sentar a los artífices del 
juego y la descripción de 
éste. La mayoría de las 
distribuidoras y desarro- 
lladoras tienen su forma 
de mostrarse al público, 
bien con una animación 
de su logo o con una 
pantalla fija y en muchas 
ocasiones utilizan dife- 
rentes métodos gráfi- 
cos. Lo que sí tenemos 
que darle importancia es 
a la presentación del 
juego en sí, es decir, de 
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su argumento. Desde un 
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En la imagen se muestra una animación de presentación 
realizada con el propio motor 3D del juego. 


cortometraje de animación 
hasta un texto, todo vale, 
pero la calidad de esta parte 
del proceso dará una impre- 
sión mejor del juego. Lo pri- 
mordial es contar de qué va. 
Dónde se desarrolla la acción, 
quiénes son los malos y los 
buenos y qué misión debe 
cumplir el jugador. 
Actualmente se realizan ver- 
daderas joyas de la animación 
para presentar un juego y que 
se utilizan también como 
reclamo publicitario en su 
comercialización, al igual que 
se hace con las películas del 
cine. Para los más modestos, 
es suficiente con cumplir su 
cometido aunque no sea una 
gran producción, sin embargo 
hay que tener siempre en 
cuenta mantener, ante todo, la 
calidad aun siendo una sola 
pantalla. 

Si decidimos realizar una 
pequeña animación para pre- 
sentar nuestro juego, hay 
varias formas de hacerlo. Se 
puede utilizar tanto el propio 
motor gráfico del juego como 
los modelos, con lo que per- 
deríamos la espectacularidad 
que ofrece las animaciones 
creadas con paquetes 3D. Sin 
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embargo, esta técnica es ideal 
para largas presentaciones y 
mostrará al jugador el aspecto 
real que tendrá el juego. Por 
otro lado, la creación de una 
película de animación conlleva 
la utilización de aplicaciones 
3D especializadas, lo que sig- 
nifica un mayor desembolso. 
Se consume más espacio en 
el disco y se deben utilizar 
técnicas de compresión de 
vídeo para que su reproduc- 
ción sea posible en gran varie- 
dad de sistemas, lo que no 
siempre da el resultado dese- 
ado. 

Si en nuestro diseño sólo 
contemplamos algunas panta- 
llas fijas mostrando un texto 
con el argumento (como en el 
caso de “Zone of Fighters”), 
podemos añadir algún tipo de 
vOz narrativa con música de 
fondo para crear más ambien- 
te y en cierta manera obligar 
al jugador a leer todo el texto. 
Resumiendo, el argumento 
debe presentarse al usuario 
del juego de una forma atrac- 
tiva, ordenada y con texto o 
vOz claros y concisos. 


(um) TUTORIALES DE 
AYUDA 
Estos elementos son impor- 
tantísimos en el desarrollo de 
un juego. Los tutoriales son el 
manual de usuario y resultan 
necesarios para transmitir el 
procedimiento a seguir para 
sacar el mayor rendimiento al 
juego. Evidentemente, depen- 
diendo del juego, los tutoria- 


les serán de una forma u 
otra. Juegos de una 
temática de uso comple- 
ja, como los de estrate- 
gia o rol, suelen poseer 
tutoriales interactivos 
muy completos, normal- 
mente incluidos en el 
menú principal. Otros 
incluyen niveles de 
aprendizaje o entrena- 
miento y los más sim- 
ples, algunos textos 
explicativos. 

La forma más corrien- 


Es importante que el jugador pueda disponer durante la 
partida de un cuadro de ayuda con una descripción de 


los controles. 


te de implementar un 
tutorial es de forma 
externa, incluido en la instala- 
ción del juego. Podemos 
encontrar tutoriales para leer 
con procesadores de texto o 
en formato HTML para cual- 
quier visualizador web. En 
todos debe aparecer una des- 
cripción del juego y de todos 
los elementos que lo compo- 
nen, una relación de todos los 
controles disponibles para el 
jugador y por último la lista de 
requerimientos técnicos míni- 
mos necesarios para el fun- 
cionamiento del juego. 

Una vez dentro del juego 
también debemos procurar 
una opción que muestre la 
lista de controles y la misión a 
cumplir. Es muy normal que el 
jugador no lea las instruccio- 
nes del juego, y sin perder 
tiempo empiece a jugar sin 
saber siquiera cómo se mane- 
ja su personaje. Por eso tene- 
mos que tener esta situación 
prevista y proporcionarle en 
cualquier momento 
la posibilidad de 
acceder a una 
ayuda breve duran- 
te la partida. 

Puede valer algún 
esquema o dibujo 


Los tutoriales en HTML son un formato válido para 
acompañar la documentación de un juego. 


o simplemente una 
ventana de texto 
en la pantalla. 

En “Zone of 
Fighters” diseñare- 
mos un tutorial en 
HTML de forma 
externa y un panel 
gráfico dentro del 
juego que mostra- 
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rá una relación de controles. 
Además, implementaremos 
una tecla para que cuando el 
jugador la pulse pueda ver de 
nuevo la lista de controles en 
cualquier momento de la par- 
tida y sin ningún tipo de inte- 
rrupción. 


(um) LOS MENUS 
Con el menú entramos defini- 
tivamente en el juego. Está 
formado por numerosas 
opciones que a su vez condu- 
cen a otros submenús. El 
diseño de los menús es una 
parte importantísima y debe 
poseer la misma estética que 
el resto del juego, además de 
una interfaz sencilla de usar. 
La configuración de las 
características del juego se 
realiza en este apartado y 
todo depende de la cantidad 
de opciones que le ofrecemos 
al usuario. Hay menús más o 
menos completos y con una 


En la imagen se muestra el aspecto del menú de “Zone 
of Fighters”. 
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estructura y capacidades que 
dependen mucho del tipo de 
juego. Pero, básicamente, 
podemos distinguir las 
siguientes partes en el menú 
de un juego: opciones gráfi- 
cas, de sonido, de control y 
de juego. 


(mu) OPCIONES DE JUEGO 
Dependiendo del tipo de juego 
podemos configurar multitud 
de aspectos. Lo más básico 
es, simplemente, empezar a 
jugar. Sin embargo, hay jue- 
gos que por sus característi- 
cas necesitan ampliar este 
apartado, desde la configura- 
ción del personaje (aspecto, 
nombre) o la dificultad a la 
elección del nivel de partida. 

En “Zone of Fighters” en 
un principio se dará la posibili- 
dad de elegir entre dos tipos 
distintos de terrenos, pero 
posteriormente podemos 
incluir la elección de mapas 
de combate creados con el 
editor de zonas oO la genera- 
ción aleatoria por parte del 
ordenador. 


(m) OPCIONES GRÁFICAS 
Debido a la gran cantidad de 
sistemas de diferente poten- 
cia gráfica, es necesario incor- 
porar al juego una serie de 
opciones que permitan al 
usuario regular el rendimiento 
del juego. Principalmente se 
permite controlar la resolución 
de pantalla, la cantidad de 
colores, la elección de tarjeta 
gráfica u otros aspectos más 


Las opciones de configuración gráficas deben ser todo lo 


variadas posible. 
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técnicos como la configura- 

ción del entorno de juego 

como luces, sombras, etc. 

En nuestro caso hemos 
preferido diseñar un menú 
aparte del menú principal del 
juego para elegir la resolución 
y potencia gráficas. Ya dentro 
del juego diferenciamos dos 
opciones, una para el nivel de 
detalle y otra para configurar 
el entorno. Esto es así dadas 
las características de “Zone of 
Fighters”, del tipo de juego 
que es y de dónde se desarro- 
lla. Al elegir “Nivel de detalle” 
entramos en otro submenú 
que nos permite seleccionar 
las siguientes opciones: 

MN Detalle del terreno. Bajo, 
medio y alto. Aquí elegimos 
la cantidad de polígonos 
que tendrá el terreno de 
juego. Por defecto coloca- 
mos el detalle en un nivel 
medio. 

E Sombreado del terreno. 
Podemos activar o desactivar 
este efecto llamado shading 
y que produce sombra en el 
terreno dependiendo de la 
posición de la luz. Por defec- 
to se encuentra activado. 

E Antialisado. Esta opción 
permite activar o desactivar 
el suavizado de bordes de 
los polígonos. Inicialmente 
desactivado. 

MH Rango de visión de la 
cámara. Bajo, medio y alto. 
Con esta opción podemos 
ampliar hasta dónde es 
capaz de ver la cámara. Por 
defecto activamos un rango 

medio. 

En el submenú “con- 
figuración del entorno”, 
definimos todo el aspec- 
to que tendrá la ambien- 
tación del juego. 
Diseñamos las siguien- 
tes: 

E Activación o no de 

niebla. Por defecto está 

activada. En caso de 
quitarla del entorno 
debemos situar el rango 
de visualización más allá 
del límite de las paredes 
de la urna para evitar los 
cortes en la vista. 


E Activación o no del cielo 
y del reflejo del agua. Por 
defecto están desactivados. 

MH Activar el paso del día a 
la noche y viceversa. Por 
defecto está activado y con- 
siste en una disminución de 
la intensidad de la luz 
ambiental a la vez que se 
rota en su eje X. 

E Cantidad de decorado. 
Bajo, medio, alto. Por defec- 
to colocamos una cantidad 
media. Esta opción sólo 
tiene efecto cuando se elige 
la opción de juego de zona 
de combate aleatoria, y con- 
siste en colocar una canti- 
dad baja, media o alta de 
objetos de decorado sobre 
el terreno. 

E Activar o no el terreno 
dinámico. Por defecto está 
activado y su finalidad es 
permitir la creación de agu- 
jeros producidos por los 
impactos de las bombas de 
minifusión. 

MH Activar o desactivar 
decorado interactivo. Por 
defecto está también activa- 
do y consiste en que los 
disparos dejen o no huella 
en los edificios en forma de 
manchas negras. 


(m) OPCIONES DE SONIDO 
En este apartado simplemente 
se permite el cambio de volú- 
menes del audio del juego, 
desde la música hasta los 
efectos sonoros como dispa- 
ros, explosiones o voces. 

Para nuestro juego, diseña- 
mos la posibilidad de elegir el 
volumen de la música y de los 
efectos de audio en niveles 
bajo, medio y alto. 


(m) OPCIONES DE CONTROL 
Esta parte del menú es muy 
importante. Aquí se informa al 
jugador de cuáles son los 
controles para manejar el 
juego, además de permitir ele- 
gir entre diferentes dispositi- 
vos como teclado, ratón, joys- 
tick o gamepad (mando de 
juegos). 

Es muy común permitir 
también el cambio por parte 
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del jugador de las teclas de 
control comúnmente llamado 
“configuración de teclas”. 
“Zone of Fighters” tiene unos 
controles fijos, no pueden ser 
configurables, así que mostra- 
remos un panel gráfico con la 
lista de controles. El juego 
sería capaz de jugarse perfec- 
tamente sólo con el ratón, 
aunque habrá más controles 
para manejar las vistas de 
cámara y la activación del 
escudo y camuflaje. 


(mu) ASPECTO DE 

LA PANTALLA 

DE JUEGO. 

INDICADORES 
Los indicadores juegan un 
papel importante, ya que su 
misión es informar al jugador 
de todo lo concerniente al 
desarrollo de la partida y al 
estado de su personaje. 
También se incorporan otros 
elementos como sistemas de 
guía O ayuda. 

Pueden ser todo lo varia- 
dos que la imaginación pueda 
alcanzar y su aspecto tiene 
que ir en concordancia con el 
juego. Lo fundamental es que 
cumplan su misión de manera 
clara y concisa ya que multi- 
tud de ellos en la pantalla 
pueden incluso molestar al 
desarrollo de la partida. 

Vamos a diseñar para 
nuestro juego unos indicado- 
res más o menos estándar y 
muy claros de distinguir. La 
idea es colocarlos en la pan- 
talla de forma estratégica 


Diseño de los indicadores de uso 


Un ejemplo de diseño de indicadores de pantalla. 
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para que la vista de la 
acción sea lo más gran- 
de posible. Podríamos 
situar sólo números 
sobre la pantalla, pero 
seguramente pasarían 
desapercibidos y con el 
grueso de la acción serí- 
an prácticamente invisi- 
bles al jugador. Por eso, 
vamos a impresionar 
estas cantidades sobre 
algún tipo de gráfico 
que simule una pequeña 
pantalla de cristal. 
Podemos jugar con los 
colores y situación de 
estas pantallas para que el 
jugador las identifique rápida- 
mente sin tener que desviar 
mucho la mirada. 

Utilizaremos para estos 
indicadores un diseño geomé- 
trico y estilizado, sin muchos 
adornos. Estudiando las 
características del juego ten- 
dremos que informar al juga- 
dor con siete indicadores dis- 
tintos situados a ambos lados 
de la pantalla en grupo de 
tres. El séptimo indicador será 
un radar, que muestre por 
medio de puntos de colores la 
situación del jugador (punto 
azul), de los demás participan- 
tes (puntos rojos) y de los 
voladores (puntos amarillos). 
Estará situada discretamente 
en la esquina superior izquier- 
da de la pantalla y con forma 
esférica. 

Colocamos en la parte infe- 
rior derecha el grupo de tres 
indicadores para la energía 
vital de la bionave, la 
cantidad de puntos con- 
seguidos y el tiempo 
restante de camuflaje. 
En la parte inferior 
izquierda encontraremos 
un indicador con un grá- 
fico del arma en uso y 
otro con la cantidad de 
munición de dicha arma 
y por último la cantidad 
restante de tiempo de 
escudo. 

Otros tipos de indi- 
cadores son necesarios 
para “Zone of Fighters”, 
como el punto de mira 


Una descripción de los indicadores de pantalla del juego 
“Zone of Fighters”. 


para la vista en primera per- 
sona y una cantidad numéri- 
ca en la parte central supe- 
rior de la pantalla que apare- 
ce cuando algún luchador, 
planta o animal es alcanzado 
por un disparo, indicando su 
nivel vital. Para el punto de 
mira se han diseñado dos 
tipos diferentes dependiendo 
del arma que se elija: uno 
alargado para la munición de 
bajo calibre y misiles (ya que 
la bionave dispara por caño- 
nes situados a los lados) y 
otro circular para el disparo 
de bombas. 

Hasta aquí tenemos ya 
diseñado todos los aspectos 
que forman “Zone of 
Fighters”. Podemos aplicar, 
fácilmente, todas las ideas 
expuestas a otros juegos y lo 
importante es saber que cuan- 
do se diseña un juego hay 
que pensar siempre en el 
jugador. Conseguiremos de 
esta forma que nuestro juego 
guste y sea aceptado por la 
comunidad. 


En el próximo 
número... 
... empezaremos la pro- 
gramación de “Zone of 
Fighters”, pero antes 
debemos prepararnos 


algunas herramientas que 
faciliten el trabajo de 
desarrollo, como visualiza- 
dores de modelos y terre- 
nos, y plantearnos un edi- 
tor de zonas de combate. 
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Grafismo 2D. 


La Tipografía 


n el número anterior 
completamos la realiza- 
ción del logotipo y la 
pantalla de presenta- 
ción de nuestro juego. 
Realizaremos en esta entrega 
nuestro propio tipo de letra, 
modificando una fuente compa- 
tible con Windows y, seguida- 
mente, hablaremos un poco so- 
bre los formatos 3D que utiliza- 
remos en “Zone of Fighters”. 
Para nuestra fuente elegire- 
mos de base el tipo “dungeon” 
que ya utilizávbamos en la panta- 
lla de presentación y cambiare- 
mos el perfil de las letras desde 
la “A” hasta la “Z” mayúsculas 
para adaptarlas a nuestro diseño 
con el programa Font Creator. 


Los tipos de letras son muy im- 
portantes para reconocer nues- 
tros productos y darles personali- 
dad. Por ejemplo, en publicidad 
es conocido el poder que tienen 
para identificar una determinada 
marca. Por ello, se debe prestar 
atención en su diseño como una 
parte gráfica más del juego. Para 
construir un tipo de letra propio 
se pueden utilizar varias técnicas, 
como son dibujarlas o crear una 
fuente compatible con Windows. 
Dibujar un alfabeto, convirtiendo 
cada letra en un sprite, ha sido la 
manera tradicional de realizar una 
tipografía. Con este sistema es 
fácil generar una letra colorista y 
de formas muy variadas obte- 
niendo resultados realmente ori- 
ginales. El inconveniente radica 
en su utilización dentro del juego 
ya que, al tratarse de imágenes, 
no resulta tan fácil imprimir un 
texto como lo haríamos utilizando 
una fuente true type font para 
Windows. Tendríamos que susti- 
tuir los valores ASCII por su co- 
rrespondiente en imagen. 
Realizaremos un estudio de cómo 


funciona este procedimiento en 
uno de los tutoriales de progra- 
mación de próximos números. 
Por el momento, en “Zone of 
Fighters” utilizaremos una tipo- 
grafía compatible con Windows, 
ya que es un método más fácil de 
implementar y nos servirá para 
otros tipos de grafismos; por 
ejemplo, sustituyendo la letra del 
título del juego por la nueva que 
hayamos creado. 


Una vez dentro del programa Font 
Creator tenemos que abrir la 
fuente dungeon.ttf. Para ello ele- 
gimos la opción “Installed Font” 
en “Open” del menú “File” o pul- 
sando CTRL +1. Aparecerá una 
lista de tipos de letras. Elegimos 
la “dungeon normal (true type)”. 
Una vez cargada, se mostrarán 
en una ventana todos los caracte- 
res de la fuente con la tecla aso- 
ciada a cada uno de ellos. 
Podemos apreciar también en la 
parte inferior una ventana de diá- 
logo llamada “Preview”. En ella 
veremos cómo van quedando 
nuestras letras, escribiendo en la 
línea de texto y eligiendo un ta- 
maño. Por el momento, vamos a 
escribir “ABCDEF” con mayúscu- 
las y un tamaño de 30. A medida 
que modifiquemos estas letras, 
veremos los cambios efectuados 
inmediatamente en esta ventana. 
Empezamos con la letra “A” ma- 
yúscula. Si pulsamos dos veces 
seguidas sobre ella activaremos 
la ventana de edición (Fig. 1). 
Nos encontramos con la letra 
sobre una cuadrícula, delimitada 
por dos líneas discontinuas que 
representan el comienzo y el final 
global de la letra y dos ejes de 
color rojo (líneas de referencia) 
que indican la posición vertical y 
horizontal con respecto a la línea 


VENTANA DE 
EDICIÓN 


PREVISUALIZACIÓN 


Al pulsar dos veces sobre la casilla de la letra abri- 
remos la ventana de edición. 


Líneas de referencia en la ventana de edición. 
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Distintos modos de edición según el número de 
clics que hagamos con el ratón. 
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Procesos para formar la letra “B 


Es importante saber que mo- 
viendo las líneas disconti- 
nuas que marcan el principio 
y final de la letra, podemos 
crear más o menos espacio 
entre letras dentro de una 
palabra. 


de texto. Sin dejar de pulsar so- 
bre la letra y desplazando el ra- 

tón, la moveremos de posición 

en la línea de texto (Fig. 2). 

Observamos que, al pulsar 
sobre ésta, se rodea de un cua- 
drado con seis cuadraditos o no- 
dos, que nos servirán para modi- 
ficar su tamaño. Si pulsamos dos 
veces, los nodos cuadrados se 
vuelven redondos y rectangula- 
res; éstos nos servirán para 
transformarla y rotarla, y si pul- 
samos tres veces entraremos en 
la edición por puntos. Pulsando 
fuera de la letra volveremos al es- 
tado original de modo de contor- 
no (Fig. 3). 

Empezamos a modificar la le- 
tra “A” activando el “Point mode” 
o edición por puntos, pulsando 
tres veces sobre ella o activando 
la opción “View/Mode/Point”. 
Los puntos de edición cuadrados 
representan comienzos y finales 
de líneas rectas y los puntos re- 
dondos nodos de control de cur- 
vas. Seleccionamos estos pun- 
tos redondos y los borramos. 
Pulsamos sobre cada uno de 
ellos con el botón derecho y ele- 
gimos “delete” en el menú emer- 
gente o simplemente pulsamos 
la tecla de suprimir. A continua- 
ción, desplazamos los puntos de 
rectas hasta formar la figura que 
se muestra en la imagen 4. 

Pulsamos el icono de “Next 
Glyph” Bl para pasar a la siguien- 
te letra. Si en vez de hacer esto 
pulsamos dos veces sobre la si- 
guiente letra, abriremos otra ven- 
tana de edición. Para la “B” reali- 
zaremos la misma operación que 
con la “A” con los nodos de cur- 
vas, es decir, los borramos. 
Podemos seleccionar más de un 
punto a la vez remarcándolo con 
el ratón o seleccionando uno a 
uno con la tecla SHIFT pulsada 
(Fig. 5). 

Seguidamente, movemos los 
puntos de control cuadrados 
hasta obtener la forma que se 
muestra en el último cuadro de la 
figura 5. Para la letra “C” vamos 
a borrar la parte superior para 
quedarnos con forma de “L”. 
Seleccionamos con el ratón to- 
dos los puntos de la parte supe- 
rior de la letra y borramos. 


Posteriormente, eliminamos tam- 
bién todos los nodos de control 
de curvas. Para la parte superior, 
desplazaremos la barra horizon- 
tal de la librería, situada a la ¡z- 
quierda del programa, hacia la 
ventana de edición y le aumenta- 
remos el ancho (Fig. 6). 

La siguiente letra, la “D”, es 
muy parecida a la “C”, pero con 
una pequeña modificación; así 
que podemos copiar la “C” en el 
lugar de la “D” y modificarla. 
Pulsamos con el botón derecho 
sobre la casilla de la “C” y elegi- 
mos “Copy” (CTRL + C). 
Pulsamos sobre la letra “D” de 
igual forma y elegimos “Paste” 
(CTRL + V) (Fig. 8). 

Luego seleccionamos la barra 
vertical de la letra hacia la dere- 
cha hasta obtener la forma de 
una “D” (Fig. 9). 

La “E” es exactamente ¡igual 
que la “C” pero con una barra ho- 
rizontal en el centro. Entonces, 
podemos copiar la “C” en la casi- 
lla de la “E”, pulsamos sobre la 
barra horizontal superior y hace- 
mos CTRL +C y CTRL + V para 
hacer una copia de ella. Hay que 
tener en cuenta que la copia se 
realiza sobre el original; si pulsa- 
mos sobre ésta y desplazamos 
hacia abajo, veremos cómo mo- 
vemos la copia. La “F” es igual 
que la “E” sin la barra horizontal 
inferior, y así sucesivamente con 
todas las demás letras. Las que 
son parecidas se copian y luego 
se transforman hasta obtener el 
resultado deseado. En la figura 
10 se muestra la lista de todas 
las letras nuevas para “Zone of 
Fighters”, desde la “A” hasta la 
*Z" mayúsculas, para que sirva 
de guía. A continuación, mostra- 
mos cómo realizar algunas ope- 
raciones importantes en el modo 
edición por puntos: 

MH A. Los puntos cuadrados de 
color verde son los primeros de 
su línea y los azules los conse- 
cutivos. Para convertir los pun- 
tos consecutivos en primeros y 
los que le siguen en secunda- 
rios hay que pulsar el botón de- 
recho sobre el punto azul o se- 
cundario que queremos con- 
vertir y elegir la opción “First 
Point”. 
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IC. Para crear un nuevo punto 
de edición en una línea, pulsa- 
mos en cualquiera de los pun- 
tos de dicha línea con el botón 
derecho y elegimos la opción 
“Add Point”. Se creará un pun- 
to entre éste y el anterior, a no 
ser que realice sobre un punto 
primario (First Point), en cuyo 
caso el nuevo punto aparecerá 
a continuación. 

Para convertir un punto de 
línea (punto cuadrado) en cur- 
va, pulsamos con el botón de- 
recho y elegimos la opción “Off 
Curve” en el menú emergente; 
para la operación contraria, en 
“On Curve”. 

Una vez que tenemos nuestra 
fuente terminada, podemos com- 
probar los resultados abriendo la 
ventana “Test Font” pulsando la 
tecla “F5”. Antes de instalarla de- 
bemos guardarla con otro nom- 
bre, por ejemplo, “ZOF.TTF”" con 
la opción “File/Save as” en el di- 
rectorio “CWindowsiFonts”. 
Para instalar la fuente elegimos la 
opción “Install” del menú “Fonts” 
(Fig. 11). 


En el mundo de las aplicaciones 
3D existen multitud de formatos 
de objetos diferentes. Sin embar- 
go, todos tienen en común el ser 
utilizados para almacenar objetos 
y relacionarlos entre sí. 
Prácticamente cada programa 
tiene su propio formato. Aun así, 
se han mantenido de uso común 
una serie de ellos que por su po- 
pularidad han creado estándares. 
Generalmente, este hecho se ha 
producido por el establecimiento 
en el mercado durante los co- 
mienzos del 3D de aquellos pro- 
gramas más usados. Es el caso 
de 3D Studio de Autodesk que 
implantó su formato .3DS en to- 
do el mundo y hoy día es, con to- 
da seguridad, el más usado en el 
desarrollo 3D, generalmente para 
el intercambio de objetos entre 
aplicaciones. 


c]D) 
Es un formato sencillo de imple- 
mentar en motores 3D debido a 
su estructura por trozos de datos 


almacenados jerárquicamente. 
Para el diseño de videojuegos es 
muy interesante porque, además 
de estar soportado por todos los 
programas de diseño 3D, puede 
llevar asignadas las texturas y la 
animación en el mismo fichero. 

Blitz3D soporta este formato 
y aprovecharemos esta ventaja 
para utilizarlo en los objetos está- 
ticos que aparecen en “Zone of 
Fighters”: edificaciones, rocas, 
árboles y en la planta “Shaark”. 
Aunque también podemos utili- 
zar objetos con animación en 
.3DS, ya que Blitz3D es capaz de 
obtener la animación y la jerar- 
quía almacenados. Si queremos 
utilizar la opción de colisión por 
polígonos del Blitz3D, resulta 
conveniente el uso de este for- 
mato en objetos animados para 
poder obtener unos resultados 
óptimos. Además, si en nuestra 
aplicación 3D asignamos las tex- 
turas al objeto y las incluimos en 
el mismo directorio que éste, no 
es necesario aplicarlas desde 
programación. Simplemente con 
cargar el objeto es suficiente pa- 
ra que se dibuje texturizado. 


Hay un formato estándar en 
prácticamente todas las aplica- 
ciones multimedia programadas 
con la API de Microsoft DirectX, 
nos referimos al XoF o .X. 
Aunque este formato es el están- 
dar de DirectX, no es soportado 
por la mayoría de los programas 
3D. Comúnmente se trabaja con 
formatos como .3DS y luego son 
convertidos, con aplicaciones es- 
peciales, a .X. Lo que resulta 
atractivo en este formato es su 
utilización en motores gráficos, 
ya que se compone de una es- 
tructura en forma de plantilla que 
el programador puede utilizar y 
modificar a su gusto o bien usar 
plantillas base. En este formato 
también se utilizan árboles jerár- 
quicos e igualmente almacena 
objetos, materiales y los keyfra- 
mes de animación. 

Blitz3D soporta este tipo de 
objetos y se comporta de la mis- 
ma forma que el .3DS. Podemos 
exportar a este tipo de formato 
con la aplicación de modelado en 


Podemos copiar una casilla a otra para duplicar 
letras. 


Con pocas modificaciones se puede obtener una 
letra nueva a partir de otra. 


baja Milkshape3D e importarlos 
desde el mapeador UV 
Lithunwrap , que utilizaremos en 
esta obra. 

o .OBJ 

Este formato es un estándar de 
Alias WaveFront Object y es muy 
común su uso para pasar la geo- 
metría de los objetos de una apli- 
cación 3D a otra. También es 
muy utilizado en visualizadores 
de objetos 3D. Este formato so- 
porta tanto objetos poligonales 
(puntos, líneas y caras) como ob- 
jetos de forma libre (curvas y su- 
perficies) y además puede ser al- 
macenado en formato ASCII y bi- 
nario, aunque el más utilizado es 
el primero de ellos. 

Blitz3D no puede leer este ti- 
po de ficheros, pero es el utiliza- 
do (además del .3DS) por 
Character FX, que utilizaremos 
para animar nuestros personajes. 
Así que tendremos que exportar 
a .OBJ o .3DS desde el modela- 


“dor, para poder trabajar con los 


objetos desde Character FX, aun- 
que en esta obra importaremos 
los objetos desde esta animación 
en formato .OBJ como un solo 
mesh. 


o .LWO 
Este formato es el utilizado por la 
popular aplicación 3D LightWave. 
Es un estupendo formato para al- 
macenar animación, además, cla- 
ro está, de objetos poligonales, 
curvas, superficies y texturas. 
Cada vez es más soportado por la 
mayoría de las aplicaciones más 
populares. 

En nuestra obra no utilizare- 
mos este formato porque no 
puede ser leído por Blitz3D direc- 
tamente. 


Por último, este formato es una 
versión avanzada del .MDL im- 
puesto por la empresa ID 
Software para su juego Quake. 
Este tipo de archivo contiene la 
geometría del modelo, informa- 
ción sobre la animación y las co- 
ordenadas y nombres de las tex- 
turas. 

Se caracteriza por dar lugar a 
animaciones suaves gracias a su 


sistema de deformación de la 
malla que forma el objeto. 

Este formato sí es soportado 
por Blitz3D y es una opción muy 
válida para utilizar objetos anima- 
dos en nuestros juegos. El único 
inconveniente que presenta, es 
que la detección de un objeto 
animado en este formato no es 
muy precisa y sólo funciona con 
el tipo de colisión esfera a esfera. 
Este formato es el que utiliza 
Character FX para exportar las 
animaciones. Nos encontramos 
entonces con un dilema. Si utili- 
zamos Character FX para nues- 
tros propósitos, no tendremos 
más remedio que utilizar este for- 
mato en nuestro juego, con los 
problemas que conlleva. Sin em- 
bargo, la versión 1.76 de Blitz3D 
incorpora la utilización de un for- 
mato propio, el .B3D 
o .B3D 
Este formato fue originando por 
el equipo creador del Blitz3D para 
la versión 1.76 de este lenguaje 
de programación. Su principal ca- 
racterística es que engloba geo- 
metría de objetos, texturas y fra- 
mes de animación. Es decir, tiene 
la animación del formato .MD2 y 
las características geométricas 
de los formatos .3DS o .X. 

Así que podemos poseer un 
objeto con animación por defor- 
mación de malla que puede ser 
detectado con todo tipo de colisio- 
nes (polígonos, cúbica, esférica). 

Éste es el formato que utiliza- 
remos en nuestro juego para los 
personajes animados como las 
plantas o animales. Para conse- 
guir exportar un objeto .3DS o 
.OBJ al formato .B3D desde 
Milkshape3D o al mismísimo 
Character FX, están disponibles 
plugins para poder realizar esta 
operación en estas dos aplicacio- 
nes. Además podemos disponer 
también de un plugin para expor- 
tar a .B3D desde el propio 
LightWave3D. 


o! En el próximo 
número... 


... modelaremos nuestra bio- 
nave de combate con 
Milkshape3D. 


Cómo desarrollar los efectos 
especiales de sonido (1!) 


espués de conocer 
cómo configurar 
Goldwave para la 
grabación y repro- 
ducción de audio, es el mo- 
mento de entrar realmente en 
materia. Vamos a crear nues- 
tro primer efecto de sonido 
* partiendo de cero. Con él 
aprenderemos la aplicación de 
filtros y efectos de audio para 
obtener diferentes resultados 
con un rendimiento en tama- 
ño y calidad aceptables. 


(? MNORMALIZAR Y 

ECUALIZAR 
Cuando se graba un sonido 
desde una fuente exterior, no 
siempre se obtiene el aspecto 
sonoro deseado. En algunas 
ocasiones, suena demasiado 
agudo o demasiado grave, y en 
otras, con volumen muy bajo. 

Podemos hacer una primera 
aproximación a la calidad que 
deseamos por medio de un par 
de funciones muy importantes: 
el normalizado y la ecualización. 

Por medio de la normaliza- 
ción, podemos ajustar el volu- 
men del sonido al limite máxi- 
mo, antes de sufrir saturación. 
Por otro lado; ecualizando po- 
demos cambiarle los rangos de 
frecuencia y variar de esta for- 
ma su tonalidad. Conseguimos 
así un sonido más rico y con 
cuerpo. 

Cojamos una bolsa de plás- 
tico. Vamos a crear el sonido de 
un fuego. Será perfecto para 
comprender mejor el normaliza- 
do y la ecualización. Si mano- 
seamos la bolsa con cuidado, 
notaremos que el sonido que 
produce se asemeja al del fue- 
go quemando leña. 
Preparamos el editor para gra- 
bar. Ajustamos el volumen del 
micrófono y deseleccionamos 
la opción “Loop” y “Ctrl key sa- 


fety” de las propiedades de gra- 
bación. Creamos una plantilla 
vacía de 10 segundos de dura- 
ción con calidad CD y graba- 
mos. 

Observamos que la graba- 
ción suena algo baja de volu- 
men. Pues bien, vamos a ajustar 
su volumen al máximo sin satu- 
rar. En Goldwave tenemos va- 
rias opciones para amplificar el 
volumen en “Volume”, en el me- 
nú “Effect”. Para normalizar de- 
bemos seleccionar “Maximize”, 
pinchar la opción “New maxi- 
mum” y colocar el valor en 1.0. 
La opción “New RMS” es útil 
para igualar el volumen de va- 
rios ficheros de audio distintos, 
por ejemplo, de varias músicas 
para un CD (Fig. 1). 

Una vez ajustado el volu- 
men, vamos a darle más cuer- 
po al sonido por medio de la 
ecualización. Elegimos 
“Filter/Equalizer” en el menú 
“Effects”. Entramos en un pe- 
queño equalizador de siete 
bandas con frecuencias de 60 
Hz (sonido grave) hasta 15 Khz 
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Mediante la función “Maximize volume” podemos 
obtener la normalización de nuestro sonido. 


Descripción básica del ecualizado. 


Descripción de la ventana del ecualizador paramé- 
trico. (Imagen incluida en el CD-ROM). 
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Descripción de la ventana del proceso de reduc- 
ción de ruido. 


Mediante la función “Fade in” podemos realizar 
una subida de volumen. 


A través de la opción “Options / Tool Bar” puedes 
elegir qué iconos se mostrarán o cuáles no, en la 
barra de herramientas y de efectos. 


Mediante el efecto “Effects /Dynamics” podemos 
alterar el mapeado de amplitud de una selección a 
lo largo del tiempo. 
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(sonido agudo). El volumen de 
cada una de estas frecuencias 
(bandas) va desde -20 decibe- 
lios hasta 10 Db. Por ejemplo, 
si aumentamos a 10 Db la ban- 
da de 15 Khz, estamos subien- 
do al máximo la frecuencia más 
aguda del sonido (Fig. 2). 

Un sonido con demasiados 
graves puede sonar sucio y sin 
claridad. Si, por el contrario, tie- 
ne demasiados agudos puede 
aparecer ruido. Disponemos de 
otro ecualizador mucho más 
flexible, potente y preciso: el 
paramétrico. Lo podemos en- 
contrar en 
“Effects/Filter/Parametric EO”. 
Su función es la misma, la dife- 
rencia es un mayor control so- 
bre las bandas y el rango de 
frecuencias y volúmenes que 
podemos configurar repartidos 
en 30 bandas (Fig. 3). 


Ex 
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Aplicando todo lo que hemos 
aprendido, vamos a crear un 
disparo a partir de una palmada. 
Prepara el editor para grabar. 
Crea una plantilla nueva de 5 
segundos de duración con cali- 
dad CD. Empieza a grabar dan- 
do una palmada seca a unos 20 
centímetros del micrófono para 
no saturar la grabación. 

Una vez realizada la graba- 
ción, debemos eliminar el espa- 
cio vacío del comienzo y la cole- 
tilla de audio inservible del final. 


€ 


Los señalamos con las marcas 
de posición de selección y bo- 
rramos con CTRL + X. Aunque 
la grabación parezca tener un 
buen volumen, siempre es con- 
veniente normalizarla. 

Una vez normalizado el volu- 
men, podemos quitar un poco 
de ruido con un filtro de reduc- 
ción de ruido “Noise reduc- 
tion”, situado en 
“Effects/Filtres”. Podemos des- 
cubrir una gráfica del espectro 
del sonido con la frecuencia en 
el eje X y los decibelios en el Y, 
además de una serie de opcio- 
nes. Modificando las opciones 
en “Settings”, podemos conse- 
guir buenos resultados ya que 
determina las características 
del espectro. El detalle de éste 
lo determina la opción “FFT si- 
ze”, así que lo situamos en 12. 
La opción “Overlap” determina 
el porcentaje de cálculo del es- 
pectro. Le asignaremos un va- 
lor del 80%. Y con “Scale” po- 
demos modificar el tamaño de 
la envolvente del sonido, con lo 
que a valores altos borramos 
más audio del sonido, así que 
los situamos en 100 % (Fig. 4). 

A continuación, vamos a re- 
ducir el tono para obtener un 
sonido más alargado y grave. 
Elegimos la opción “Pitch” en 
“Effects”. Deseleccionamos la 
opción “Preserve lenght” para 
no mantener la misma longitud. 
Activamos “Semitone” y elegi- 
mos el valor -12. Realizamos la 
Operación dos veces, es decir, 
un semitono a -24. Para redu- 
cir el tiempo de ataque del co- 
mienzo, vamos a aplicar un 
efecto de menos a más volu- 
men llamado “Fade in”. 
Seleccionamos desde el princi- 
pio hasta un tercio del sonido y 
elegimos la opción 
“Effects/Volume/Fade in” 

(Fig. 5). 

Haremos lo mismo, pero con 
la operación contraria, seleccio- 
nando el final del sonido y apli- 
cando “Effects/Volume/Fade 
out”. Podemos aplicar cuantos 
efectos especiales nos apetez- 
ca hasta obtener el sonido que 
deseemos, por ejemplo, un po- 
co de eco o un efecto flanger. 
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| manejo de texto e 
imágenes es funda- 
mental para el desa- 
rrollo de cualquier 
juego o aplicación multimedia. 
Por ejemplo, las aventuras 
gráficas o las conversaciona- 
les se basan en estas dos 
cualidades. Aprenderemos a 
imprimir en pantalla y a con- 
trolar cadenas de texto, así 
como a cargar y controlar 
ficheros de imágenes. 


O IMPRIMIR TEXTO 
EN PANTALLA 

La instrucción más básica 

para imprimir texto en pantalla 

es “Print”: 


Coloca el cursor en la posi- 
ción (0,0) e imprime el string y 
luego pasa el cursor a una 
nueva línea. Si no queremos 
mover el cursor de línea debe- 
mos utilizar “WWVrite”: 


Write 


Puede ocurrir que nos inte- 
rese imprimir en cualquier 
parte de la pantalla. Para ello 
podemos utilizar la instrucción 
“Locate”, la cual coloca el cur- 
sor en las coordenadas desea- 
das: 


Debemos saber que las 
instrucciones “Print” y 
“Write” escriben el texto 
en el búfer frontal 
(“FrontBuffer”). 


Existe, sin embargo, una 
función que engloba a las 
anteriores, se trata de 
“Text”, que coloca y escribe 
un string en la pantalla 


gráfica: 
Text 
true/false), 
(true/false 
Text A 


true, falsee 

Las dos últimas opciones 
se utilizan para centrar hori- 
zontal o verticalmente el 
texto. 

Tanto a “Print”, “Write” o 
“Text” podemos añadirles 
texto con el símbolo “+”: 


Locate Print + 
4 + "+ + 
Text o] + 
+ + + 


Resultado de ambos: Darío 
Medina tiene 1 año (Ver 
“ejemplo1.bb”). 


0 UTILIZANDO 
FUENTES DE 
LETRAS 

En Blitz3D tenemos acceso a 

los tipos de fuentes instala- 

dos en Windows a excepción 
de las fuentes de símbolos 
como “Webdings”. Para car- 
gar una fuente utilizamos la 
función “LoadFont”: 

LoadFont (“nombre de la fuente”, 

altura true/false, negrita 

true/false , itálica true/false, 

subrayado true/False). 

Y para poderla usar debe- 
mos activarla con SetFont 
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variable, que contiene la fuen- 
te. Una vez usada la fuente se 
puede eliminar de memoria 
con la función: 

FreeFont variable que contiene 

la fuente. 

En el “ejemplo1.bb” 
(CD-ROM, apartado “extras”) 
podemos observar el funcio- 
namiento de estas 
funciones. 


0 MANEJANDO 
CADENAS DE 
TEXTO 

Para empezar, comentaremos 

algunas pequeñas funciones 

útiles que siempre es bueno 

saber para optimizar mejor 

nuestro código. 
Convertiremos nuestro 

texto a mayúsculas y a 

minúsculas con las instruccio- 

nes “Upper” y “Lower”: 


Print Lower (nombres) 


Resultado: darío 
Eliminamos los espacios 
posibles al principio y final de 

una frase con “Trim”: 


Print Trim(nombres$ 


Resultado: Darío Medina 


Si queremos cambiar el 
tamaño de un string, pode- 
mos utilizar ” Lset ” y “ Rset”. 
Generalmente se utilizan para 
justificar el texto a la izquierda 
o a la derecha. 


am 


de ZLimMa 


rases=Lset 20 
Print + 
Resultado: 


>Mi coche verde < 
“Mi coche verde” tiene 15 
caracteres + 5 espacios = 20 


Resultado: >Mi co< 

“Mi coche verde” tiene 15 
caracteres , sólo cogemos 5. 

“Rset” funciona igual pero 
empieza a contar desde la 
derecha: 


Resultado: 

> Mi coche verde< 

La instrucción “Replace” 
nos permite reemplazar los 
caracteres de un string por 
otro. Por ejemplo, si en la 
frase “Guadalajara tiene 6 a” 
queremos cambiar las “a” por 


” _ .” 


e”, escribiríamos: 


Print 

Print Replace 

Resultado: Guedelejere 
tiene 6 e 

Para encontrar la posición 
de un carácter o varios dentro 
de una frase se utiliza la ins- 
trucción “Instr”: 


DEFINICIÓN 


> CÓDIGO ASCII 

El código ASCII es un con- 
venio que se adoptó para 
asignar un valor numérico 
a cada carácter. 


me 
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Resultado: La posición es: 5 

Empezamos a buscar la “a” 
a partir del cuarto carácter de 
la frase (la “d”), y obtendre- 
mos la posición de la primera 
“a” que encuentre a partir de 
ahí. Si no encuentra nada, 
devolverá el valor O. 

Para contar el número de 
caracteres de una frase (espa- 
cios incluidos) podemos utilizar 
la función “Len”: 


Resultado: 

6 (dos espacios y hola) 

Para encontrar caracteres 
dentro de una frase dispone- 
mos de tres instrucciones 
“Left “, “Right” y “Mid”. Por 
ejemplo, queremos obtener la 
palabra “Mi” y la palabra 
“verde” de la frase “Mi coche 
verde”: 


Resultado: Mi coche verde 
Mi Verde 

Obtenemos los 2 caracte- 
res más a la izquierda (“Mi”) 
de la frase y los 5 más a la 
derecha (“verde”) 

Imaginemos que desea- 
mos finalizar nuestro progra- 
ma cuando el usuario intro- 
duzca el símbolo “*” en el 
ordenador. 

La instrucción “Mid” nos 
puede ayudar en ello, ya que 
recorre un string en busca de 
uno o varios caracteres deter- 
minados. 


recorremos la frase escrita por 

el usuario en busca del asterisco 
Tf Mid Le 

15! then End 


Si queremos detectar por 
ejemplo dos caracteres, por 
ejemplo, “no”, lo sustituiría- 
mos por: 


Tf Mid (er , ISUarios, m1; 

then End 

Recorremos la frase intro- 
ducida por el usuario. Si a 
partir de la posición “n” hay 
2 caracteres que coinciden 
con “no” finalizamos el pro- 
grama. 

Obtenemos los 2 caracte- 
res más a la izquierda (“Mi”) 
de la frase y los 5 más a la 
derecha (“verde”) 

En el “ejemplo3.bb” inclui- 
do en el CD se muestra un 
ejemplo útil del uso de estas 
instrucciones. Observad el 
uso de la instrucción “Right” 
para aislar la extensión de los 
ficheros y “Mid” para detectar 
el “.” que separa la extensión. 
No es necesario entender, por 
el momento, los comandos 
referentes al uso de ficheros. 
Dedicaremos un capítulo del 
curso especialmente a este 
tema. 

Para terminar, una función 
que nos permitirá repetir un 
número determinado de veces 
un string: “String”: 


9 FUNCIONES DE 

CONVERSIÓN 
En ocasiones, necesitaremos 
realizar operaciones con la 
tabla ASCII. Por ejemplo, saber 
cuál es el código numérico de 
un determinado carácter o 
viceversa. Para obtener este 
tipo de información dispone- 
mos de “Asc” y “Chr”. 

Queremos saber el código 
ASCII de la letra “A”: Print 
Asc(“A”). 

O lo contrario, el carácter 
correspondiente al código 
ASCII 65: Print Chr(65). 

Y por último, también 
podemos convertir un valor 
numérico en un string con la 
instrucción ” Str ”: 


Resultado: 50 
2525 
(Ver “ejemplo4.bb”) 


FUNCIONES DE 
IMAGEN 
En los juegos es muy común 
el uso de imágenes para ilus- 
trar o crear fondos fijos o ani- 
mados. Por ejemplo: la panta- 
lla de presentación, el logotipo 
pequeño en la esquina del 
menú o los indicadores de 
juego. Podemos manipular 
imágenes más grandes que la 
pantalla o de tan sólo pocos 
píxeles. También transformar- 
las de tamaño, moverlas por la 
pantalla e incluso detectar 
colisiones entre ellas. En 
Blitz3D disponemos de nume- 
rosas funciones para realizar 
todas estas operaciones. 
Aunque en este apartado sólo 
veremos las más usadas, son 
suficientes para cualquier pro- 
yecto de videojuego. 


9 FUNCIONES DE DIBUJO 
Debemos saber que, al igual 
que dibujamos en la pantalla 


Para Blitz3D, el color negro 
(rgb(0,0,0) ) de las imáge- 
nes es considerado como 
transparente y no se dibu- 
jará. A esto se le denomina 
máscara de color. Si quere- 
mos cambiar la máscara 
de color estándar a otro 
color que no sea el negro, 
es decir, cambiar el color 
transparente, debemos uti- 
lizar “Masklmage” : 
MaskImage riable 


Hay que tener en cuenta 
que el modo gráfico se tiene 
que definir antes de cual- 
quier operación de carga de 
gráficos, si no éstos se 
borrarían de la memoria. 
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“FrontBuffer” o en el 
“BakBuffer”, podemos 
hacerlo directamente sobre 
una imagen con la función 
“ImageBuffer”. 

Es decir, podemos asignar 
que una imagen creada o 
cargada desde disco sea el 
búfer donde se dibuje. De 
esta forma podemos cargar 
una imagen y hacerle modifi- 
caciones sin que puedan 
verse o dibujar sobre una 
imagen nueva en tiempo real. 
En el programa “ejem- 
plo6_5.bb” podemos ver un 
ejemplo de este procedimien- 
to. (Para probar este ejemplo 
es necesario copiar al disco 
duro “C:” el archivo de ima- 
gen “imagen.bmp” contenida 
en el CD). En el programa 
“ejemplo6_1.bb” podemos 
ver un ejemplo de este pro- 
cedimiento. 

Para cargar una de nues- 
tras imágenes guardadas en el 
disco debemos utilizar la ins- 
trucción “Loadlmage”. 
Podremos utilizarlas en multi- 
tud de formatos como: bmp, 
jpg , gif, pcx o png. El archivo 
cargado lo asignamos a una 
variable global, la cual conten- 
drá la dirección de memoria 
donde está la imagen guarda- 
da después de cargarla. 

Hay varias instrucciones 
para dibujar nuestra imagen 
en la pantalla. Podemos dibu- 
jarla completa o sólo una por- 
ción rectangular de ella. 

Para dibujar la imagen 
completa utilizando la másca- 
ra de color se utiliza 
“Drawlmage” y para dibujarla 
sin ningún color transparente, 
“DrawBlock"”: 


; La variable que manipula la imagen 
Graphics 

1=LoadImage (”Í 
; Cargamos la imagen 


DrawImage 
; Dibujamos la imagen en las 
coordenadas X=10 e Y=10 de la 
Pantalla 


DrawBlock ir 


Para dibujar una porción 
rectangular de la imagen utili- 
zando la máscara de color se 
utiliza “DrawlmageRect” y para 
dibujarla sin ningún color trans- 
parente, “DrawBlockRect”. 

Los parámetros para 
ambas son los mismos: 


DrawImageRect 


Podemos salvar una ima- 
gen al disco en formato .bmp 
con la instrucción 
“Savelmage”: 


Si por el contrario, quere- 
mos liberar de la memoria una 
imagen que ya no necesita- 
mos, utilizaremos 


Y) TRANSFORMACIÓN DE 
IMÁGENES 

A cualquier imagen que haya- 
mos creado o cargado desde 
disco, se le puede cambiar el 
tamaño. Disponemos de dos 
funciones para esta operación 
“Scalelmage” y “Resizelmage ”: 


Con esta función escala- 
mos la imagen por porcenta- 
jes, es decir, un valor en 
“escala horizontal” y “escala 
vertical”“de 1.0 significa un 
tamaño del 100%. Un valor de 
2,0 sería 200% y un valor 0.5 
sería la mitad del tamaño 50%. 
Tenemos una imagen de 
200x100 píxeles y queremos 
aumentarla el doble horizontal- 
mente y a la mitad de altura: 


113 


Por el contrario, con esta 
función aumentaremos o dis- 
minuiremos el tamaño hori- 
zontal o vertical de la imagen 
por cantidad de píxel. Es 
decir, tenemos una imagen de 
300 X 200 píxeles y queremos 
aumentarla al doble de su 
tamaño: 


También podemos rotar 
una imagen cualquiera con la 
función ” Rotatelmage ”: 


narrar nan Annan n nn rn nnnr nn rca nnncnnn ss 


RotatelImage 


Esta función es demasiado 
lenta para utilizarla en tiempo 
real, así que lo mejor sería 
realizar la rotación en el búfer 
oculto y luego mostrarla en la 
pantalla. Blitz3D aplica auto- 
máticamente un proceso lla- 
mado filtro bilinear , el cual 
suaviza la imagen para evitar 
los dientes de sierra. Para 
anular la aplicación de este fil- 
tro podemoss utilizar la fun- 
ción ” TFormFilter ”: 


9% COLISIONES ENTRE 

IMÁGENES 
Es necesario disponer de pro- 
cedimientos para el manejo de 
sprites en el desarrollo de jue- 
gos 2D o para implementar 
otros elementos presentes en 
todo tipo de juegos como la 
activación de botones en los 
menús por medio del ratón. 
Nos referimos a los sistemas 
de colisiones entre imágenes. 

Encontramos funciones 
extremadamente potentes 
para este fin: “ImagesCollide”, 
“ImagesOverlap”. 

Estas funciones detectan 
dos imágenes a nivel de píxel 


ma 


A 
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ignorándose el color transpa- 
rente. Para que funcione nece- 
sitamos decirle a la función 
las dos imágenes que quere- 
mos detectar y la posición en 
la pantalla de cada una de 
ellas. Las dos funcionan exac- 
tamente igual, a diferencia de 
que “ImagesOverlap” es más 
rápida porque sólo detecta si 
una imagen esta sobre la otra: 

ImageOverlap 

ImagesCollide 


Frame1 y frame2 se refie- 
ren al fotograma de animación 
de la imagen, en caso de que 
tuviese. Por ejemplo, el sprite 
animado de tu personaje o el 
puntero del ratón con diferen- 
tes aspectos. 

Puede ocurrir que necesi- 
temos detectar sólo una por- 
ción de la imagen. Es muy 
común este hecho en las 
aventuras gráficas, donde el 
puntero del ratón tiene que 
interactuar con partes de la 
imagen del escenario. Para 
realizar esta operación pode- 
mos utilizar las funciones 
“ImagesRectCollide” y 
“ImagesRectOverlap”. Su fun- 
cionamiento es igual que las 
anteriores instrucciones, a 
diferencia de que detecta una 
imagen en contacto con una 
porción de imagen.: 

ImagesRectOverlap 

ImagesRectCollide (imagen, pos 


mac , POS1CI aged, 


Disponemos además, de 
una función para detectar si 
dos porciones de la pantalla 
están en contacto. Se trata de 
* RectsOverlap ": 


RectsOverlap p 


1 
pOr ni 


Se puede observar el 
funcionamiento de estas 
funciones en los ejemplos 
“ejemplo6_2.bb” y 
“ejemplo6_3.bb” que 
encontraremos en el cd. 


9 INFORMACIÓN DE 
IMÁGENES 
Conocer el tamaño o la posi- 
ción de una imagen es funda- 
mental para implementar 
correctamente todas las fun- 
ciones de transformación y 
colisión. Para ello, Blitz3D 
ofrece diferentes funciones 
que nos proporcionan esta 
información: 
“ImageWidth”, 
“ImageHeight”, 
“ImageXHandle”, 
“ImageYHandle”: 


ImageWidth 


mtiene ] iqen) 


Proporciona el tamaño 
horizontal de la imagen en 
píxeles 


ImageHeight 


rt r 
€ 
99 ne 


Proporciona el tamaño ver- 
tical de la imagen en píxeles. 
ImageXHandle 

antien I 


Proporciona la posición 
horizontal (X) de la imagen. 
ImageYHandle 
contiene la 1 


Proporciona la posición 
vertical (Y) de la imagen. 


En el próximo 

número... 
... estudiaremos las posibi- 
lidades 2D del Blitz3D. 
Conoceremos estas capa- 
cidades en un mundo 3D, 
empezando por el manejo 
de sprites. 


Diseño y ¡ NUMERO 
¿Y Programación de hi 


ecuenciadores. 
Cubase VST (Ill) 


n esta entrega, termina- 

remos la serie básica de 

tutoriales que hemos 

dedicado a Cubase. 
Vamos a conocer el procedi- 
miento a seguir para grabar 
música a través de la conexión 
MIDI, así como su correcta 
implementación en el conjunto 
de las pistas. 

Para este tutorial, asumimos 
que hay un teclado MIDI conecta- 
do al ordenador por medio de la 
tarjeta de sonido como se mues- 
tra en la figura 1. 


/7 PREPARANDO LA 
GRABACIÓN MIDI 


Antes de comenzar a grabar 
debemos ajustar las unidades de 
tiempo y ritmo en la barra de 
transporte o en la opción “Menu / 
Mastertrack / List”, como se 
muestra en la figura 2. 


MIDI IN 


MIDI OT 


| Teclado MIDI 


f 


Un esquema básico de conexión MIDI. 


Procedimiento para insertar un nuevo tiempo y 
compás. 


En la lista del Mastertrack 
podemos sumar todos los cam- 
bios de tiempo y de compás que 
queramos con solo pulsar el 
botón “In” después de seleccio- 
nar el punto de la canción en la 
barra de transporte. 
Aconsejamos un tiempo de 120 y 
un ritmo 4/4. Activamos el clic del 
metrónomo. Elegimos la pista 
donde irá la grabación. Por ejem- 
plo, elegimos el “track 1”, le asig- 
namos un nombre (nos asegura- 
mos de que en la casilla “C” tene- 
mos seleccionado un tipo de 
pista MIDI). A continuación, debe- 
mos seleccionar el canal y salida 
MIDI para la pista. En la casilla 
“Chn” seleccionaremos el canal 
MIDI 1 (Disponemos de hasta 16 
canales diferentes), que será el 
mismo que tenga el teclado 
maestro MIDI. En la casilla 
“Output” debemos seleccionar el 
dispositivo de salida MIDI: si se 
dispone de una tarjeta compatible 
con Sound Blaster elegiremos 
“SB... (MIDI Out) ...”, si es otro 
modelo, su salida MIDI. Si por el 
contrario vamos a utilizar una 
fuente externa de sonido, deter- 
minaremos la salida de este 
módulo que posiblemente llevará 
instalado una interfaz MPU, y 
pondrá seguramente “Maestro 
MPU-401” (Fig. 3). 

Para terminar nuestra prepara- 
ción, debemos seleccionar el 
sonido y ajustar el volumen de la 
pista. Esta operación la podemos 
realizar de dos formas diferentes. 
Por un lado, podemos seleccionar 
valores en el apartado “Track 
Info” de la ventana de arreglo (ver 
figura 3). 

Colocamos un “1” en la casilla 
“bank” (esta casilla se refiere a los 
bancos de sonidos, generalmente 
dos: 1 y 2). En La casilla “prg” 
(programa), colocaremos el núme- 
ro del sonido que queramos. La 
lista de sonidos empieza en el 2, 


IVIHO.LM.L 


Descripción de “Track info” de la ventana de 
arreglo. 


así que un sonido de piano que en 
la tabla corresponde al primero 
(1), tendríamos que activarlo colo- 
cando en esta casilla un “2”. Para 
el sonido segundo, colocaríamos 
un “3” y así sucesivamente. 
Luego, asignaremos un volumen 
para esa pista en la casilla 
“Volume”. El volumen máximo es 
el 127 y el mínimo el O. 

Otra forma de ajustar estos 
valores es mediante el Editor 
GM/GS/XG. 


EDITOR MIDI 
Para desplegar el editor 
GM/GS/XG pulsamos CTRL + Y o 
en “GM/GS/XG Editor” en el 
menú “Edit”. Nos encontraremos 
ante una especie de mesa de 
mezclas de 16 pistas (una para 
cada canal MIDI). Antes de nada, 
en “Device”, situado en la esqui- 
na inferior derecha, debemos 
seleccionar el dispositivo de sali- 
da como hicimos anteriormente y 
el modo de reproducción: GM 
(General MIDI), GS (Estándar de 


Si usamos una fuente de 
sonido externa como un 


módulo de sonido, debemos 
asegurarnos de que es com- 
patible con General MIDI. 


m5 


Descripción del editor MID! GM/GS/XG. 


Roland) y XG (Estándar de 
Yamaha). Seleccionamos GM o el 
correspondiente al instrumento. 

Para elegir el instrumento, pul- 
samos con el ratón en la casilla 
de valores de “program” de la pri- 
mera pista (canal MIDI 1). En 
“Pan” ajustamos el panorámico y 
en el deslizador “Vol” el volumen 
de la pista. Además, podemos 
activar un efecto de reverberación 
y de chorus (Fig. 4). 


7 GRABAR 
Podemos seleccionar el tipo de 
clic del metrónomo en “Options / 
Metronome” entre el “beep” del 
ordenador o un sonido del dispo- 
sitivo externo. También aquí se 
puede cambiar la cuenta atrás en 
compases antes de empezar a 
grabar en la casilla “precount” en 
número de compases “bars”. 
Coloquemos el localizador 
izquierdo de la ventana de arre- 
glo en el comienzo de la graba- 
ción y si no sabemos hasta 
dónde grabaremos, desplazamos 
el localizador derecho hacia 
delante muy lejos para no quedar- 
nos cortos. Pulsamos el botón de 
grabación o la tecla “*” del tecla- 
do numérico y ¡a tocar! 


VALOR DE AJUSTE DE LA 
CUANTIZACIÓN 


Proceso del ajuste de valores en la cuantización. 
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7 MÉTODOS DE 
GRABACIÓN 

Podemos reemplazar (Replace) o 

mezclar (Overdub) las grabacio- 

nes en una misma pista activan- 

do o desactivando la casilla “Rec 

Mode” en la barra de transporte. 


57 GRABANDO OTROS 
EVENTOS MIDI 
Podemos también grabar cual- 
quier otro elemento MIDI que no 
sea una nota, como por ejemplo, 
el pedal de sustain o la rueda de 
inflexión de tono al mismo tiempo 
que tocamos o de forma indepen- 
diente. Para esto último, sólo tene- 
mos que activar el modo de graba- 
ción “mezclar” (Overdub) y grabar. 
Oiremos la música mientras añadi- 
mos los nuevos eventos MIDI. 
Podemos activar un ciclo de 
grabación y grabar en un espacio 
determinado de una forma conti- 
nua, sumando notas a las ya exis- 
tentes. 


7 CUANTIZACIÓN 
Es prácticamente imposible que 
la ejecución humana llegue a 
coincidir las notas en la medida 
exacta del compás. Por ello, qui- 
zás el procedimiento más impor- 
tante a la hora de editar una gra- 
bación sea aplicar la cuantización. 

Sin embargo, puede que no 
queramos ajustar nuestra graba- 
ción para que la reproducción no 
suene tan mecánica. Pero cuando 
utilicemos ritmos o un gran volu- 
men de pistas simultáneas es 
imprescindible aplicar este proce- 
dimiento (Fig. 5). 

Los valores de cuantización 
son los que utilizamos para indi- 
carle a Cubase las posiciones 
exactas hacia donde mover las 
notas. Por ejemplo, un valor de 4 
indicará una cuantización de cor- 
cheas. Hay varios métodos de 
cuantización que podemos acti- 
var en el menú “Functions”: 
sobre cuantizar (Over Quantize), 
cuantización interactiva 
(Interactive Quantize), cuantiza- 
ción automática (Automatic 
Quantize), cuantización por ranu- 
ras (Groove Quantize) y cuantiza- 
ción analítica (Analytic Quantize). 
Lo más eficaz es utilizar una com- 
binación de varias de ellas. Por 


TUTORIAL 


Diferentes ajustes de cuantización. 


ejemplo, empezar realizando una 
“sobre cuantización” y si el resul- 
tado no es el óptimo aplicar pos- 
teriormente un “cuantización 
interactiva”. En todo caso, el 
resultado debe ajustarse sin falta 
a nuestras necesidades. Hay que 
probar siempre con diferentes 
medidas de cuantización. Hay 
que tener en cuenta que esta fun- 
ción actúa siempre sobre las 
notas seleccionadas. En caso de 
que no haya ninguna, afectará a 
toda la pista (Fig. 6). 

Una vez realizada la cuantiza- 
ción podemos congelarla con la 
opción “Functions / Freeze Quantize” 
para poder aplicar otra cuantiza- 
ción a la existente. También pode- 
mos volver a los valores iniciales 
antes de la cuantización en cual- 
quier momento (incluso después 
de la grabación) con la opción 
“Functions / Undo Quantize”. 

Básicamente, ya estamos pre- 
parados para grabar y editar 
nuestro tema en este secuencia- 
dor. Sus posibilidades son enor- 
mes y sólo con la investigación y 
el uso se puede sacar el mayor 
rendimiento posible a esta herra- 
mienta. 


q9 DEFINICIÓN 


» CUANTIZAR 

Cuantizar no es más que mover 
las notas grabadas a posiciones 
exactas dentro del compás. 


En el próximo 
número... 


... CONOCeremos el que quizás 
sea el mejor editor de audio 
del mercado, el Sound Forge. 


A y NUMERO 
Programación de 


eojuegos 7 


NÚMERO 


los primeros juegos 


para 


os arcades de platafor- 
mas han sido los prefe- 
ridos en las recreativas 
de siempre, consolas y 
en los primeros ordenadores 
domésticos. El motivo principal 
de este éxito fue, sin duda, la 
riqueza visual, la incesante ac- 
ción que proporcionaban y los 
fantásticos mundos que rode- 
aban a nuestro personaje. 

Un juego de plataforma se 
caracteriza, principalmente, por- 
que el decorado y los persona- 
jes se representan en una vista 
lateral. Generalmente, los esce- 
narios donde transcurre la ac- 
ción están constituidos por un 
fondo y decorados formados 
por: objetos de adorno, el suelo, 
el techo y las paredes. Son es- 
tos últimos elementos los que 
utilizan los personajes del juego, 
como plataformas para andar, 
correr o saltar. 

En este número hablaremos 
un poco de lo que fueron y son 
en la actualidad estos juegos en 
PC, qué técnicas utilizaban y 
cómo evolucionaron. 


LOS PRIMEROS 
JUEGOS EN 16 BITS 
PARA EL PC 

Los primeros juegos que podía- 
mos ver en un PC eran versio- 
nes de juegos existentes en sis- 
temas de 8 bits como Spectrum 
128 o MSX. Se disponía de 16 
colores con tarjetas de vídeo 
EGA y, aunque los juegos eran 
exactamente iguales, carecían 
de un mejor atractivo visual. 
Prácticamente fue la propia 
Microsoft la que fomentó el uso 
del PC (clónicos del sistema 
IBM PC) para los desarrollado- 
res con su simulador de vuelo 
Flight Simulator. 

Pronto se empezaron a ven- 
der los compatibles PC en tien- 
das de electrodomésticos y apa- 
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PC alos 


recieron juegos exclusivos que 
abrieron el camino al futuro lúdi- 
co de este sistema. 

Por aquel entonces, se esta- 
blecieron en los PC las aventu- 
ras gráficas, sobre todo con la 
aparición de las tarjetas de ví- 
deo VGA que permitían hasta 
256 colores en pantalla y reso- 
luciones más que aceptables. 
Cabe resaltar: las creadas por la 
empresa Lucas Arts como 
Maniac mansión, Indiana Jones 
o el clásico Monkey Island 
(1990); las producciones de 
Sierra, como la serie Gabriel 
Knight o el legendario King 
Quest (1984) de Roberta 
Williams; y la fantástica aventu- 
ra Alone in the dark de 
Infogrames (1992), que introdu- 
jo la técnica de mezclar elemen- 
tos 3D sobre escenarios 2D pre- 
renderizados. Destaca también 
el triunfo de la Aventura Gráfica 
en España de la mano de Opera 
Soft con La abadía del crimen. 
(1989) 

Gracias a los sistemas de al- 
macenamiento que tenían los 
PC, estos juegos disponían de 
guiones extensos e infinidad de 


¿SABÍAS QUE...? 


La serie Comander Keen, 
(primeros juegos de ID 
Software en 1990) nació de 
la mano de John Carmack, 
quien pretendía emular la 
suavidad del scroll de panta- 
lla del Mario Bros para 


Nintendo en el monitor del 
PC. Sin embargo, se encon- 
tró con el problema de la ve- 
locidad en las tarjetas de 
entonces y tuvo que redes- 
cubrir un sistema de impre- 
sión de tiles nuevo, creando 
su propio motor de scroll la- 
teral para PC. 


VIHO.LSIH 


y, 
E 


Hs e 


Another World y Flashback fueron los juegos de 
plataforma más laureados. 


=y 


LIVINCGSTONE: 
Falronss 
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ID Software nació con la serie Commader Keen. 
Paralelamente, la veterana Opera Soft española 
triunfaba con Livingstone Supongo. 


SIM CITY ja, 


[LIZA 


La serie Sims y Civilitation fueron los juegos de 
estrategia bandera a comienzos del PC. 


1NZ 


a Ex 


El más auténtico y original juego de la historia, el 


clásico Lemmings. 


Algunas versiones de recreativas tuvieron gran 


éxito para PC. 


Con Duke Nukem (Apogee, 1991) empezaban las 


aventuras del “duque”. 


: ¡003 30 
7 
[50 Froo AN 


El primer shoot'em up 3D de la historia, 


realmente se consagró ID Software. 
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HoverTank. Pero fue con Wolsfenstein 3D cuando 


gráficos. Sin embargo, los que 
seguían triunfando eran los de 
plataformas, eternos y fantásti- 
cos. Para PC se realizaron ver- 
daderas joyas como la versión 
de Prince of Persia (1990), pre- 
cursor del realismo en el movi- 
miento de los personajes. 

Para los primeros 4 colores 
(CGA) encontramos de nuevo a 
Opera Soft con Livingstone 
Supongo y. ya con 16 colores 
(EGA) aparecieron juegos de ta- 
lla como la serie Risk Dangerous 
(Core 1989). Y no podemos de- 
jar de hablar de los que quizás 
sean de los mejores juegos para 
PC de la primera época: nos re- 
ferimos a Another World y su 
continuación FlashBack de 
Delphine Software. El primero 
de ellos (1991) destaca por su 
increíble ambientación, creada 
por un sistema gráfico único en 
su época, en el cual se disimula- 
ba la poca cantidad de colores 
en pantalla disponibles por en- 
tonces con técnicas de dibujo 
animado muy estilizados. La 
continuación, Flashback (1992), 
invadió los comentarios de todo 
el mundo: unos gráficos fasci- 


NOTA 


No fue, en realidad, 
Wolfenstein 3D el primer 
shoot'em up 3D que existió, 
aunque sí el más conocido 
mundialmente. 
Anteriormente a la publica- 
ción de este juego, ID 
Software publicó en Abril 
1991 HoverTank 3D. Fue el 
primer juego 3D que realizó 
John Carmack. Después, y 
junto a John Romero (quién 
inventó la técnica del mape- 
ado de texturas), realizaron 
Catacombs 3D (finales de 
1991), donde aplicaron su 
nueva técnica, añadiendo al 
juego paredes de ladrillos y 
hierba al suelo. No se que- 
daron ahí, ya que quisieron 
que el jugador participase 
más en el juego y colocaron 
delante de la cámara un 
brazo con un arma. Lo de- 
más ya es historia. 


2£y HISTORIA DEL 
E VIDEOJUEGO 


nantes llenos de detalle, unos 
movimientos realistas y una ju- 
gabilidad cargada de estrategia. 
Recordaba mucho al Prince of 
Persia y quizás sea el más ver- 
sionado para otras plataformas. 

Un género afloró con más 
fuerza en la época del PC: la es- 
trategia. Empezamos con el in- 
novador juego de ajedrez Battle 
Chess (1989) de InterPlay, en 
donde las piezas estaban dota- 
das de movimiento y se pelea- 
ban entre sí. Pero la estrategia 
pura nació de la mano de Maxis 
con la saga Sims: Sim City 
(1989), Sim Earth (1990), Sim 
Farm (1993). Del señor Sid 
Meier nace uno de los juegos de 
estrategia por turnos más famo- 
sos, Civilization (Microprose, 
1991), donde controlas toda la 
historia de la humanidad. Sin 
embargo, en esta época apare- 
ció en el mercado el juego más 
original de la historia: Lemmigns 
(Psygnosis, 1991). En este jue- 
go debes llevar a un grupo de 
pequeños seres hacia la puerta 
de salida de cada nivel. Poseía 
unos movimientos suavísimos y 
perfectos, lo que permitía distin- 
guir perfectamente todas las ac- 
ciones a pesar del reducido ta- 
maño de los personajes. 

En general, entre los años 84 
y 94 el género que más abunda- 
ba era el arcade y aparecieron 
infinidad de títulos con calidad 
suficiente para convertirse en 
clásicos. Versiones de recreati- 
vas como el Pang, Pac Man, 
Tetris, Arkanoid (1987), Double 
Dragon, Paper Boy y el fantásti- 
co Golden Axe. Apareció por 
entonces también una conver- 
sión para PC de la famosa serie 
Dragon's Lair que introdujo un 
nuevo sistema de jugabilidad. 


En el próximo 
número... 


... empezaremos a comen- 
tar cada uno de los géneros 
de juegos para PC indivi- 


dualmente. Hablaremos de 
los juegos más significati- 
vos de los arcades de plata- 
formas y de su técnica. 
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Preguntas 


1. En la frase “Mi coche es verde”, ¿cómo puedo eliminar la palabra “es” y quedarnos con 
la frase “Mi coche verde” en Blitz3D? 


2. Describe la instrucción que nos permite detectar, por ejemplo, el cursor del ratón con un 
botón del menú del juego. 


. Señala las partes que componen la presentación de un juego, en qué orden van y cuál de 
ellas es estrictamente necesaria. 


¿En qué partes se puede dividir el menú principal de un juego? 


. ¿Cómo se puede crear más o menos espacio entre las letras que componen una fuente 
en el programa Font Creator? 


D NA 0 


. ¿Qué formato de objeto utilizaremos para las edificaciones y cuál para la bionave de 
combate? 


7. Hemos grabado un sonido con el GoldWave en nuestro ordenador. Al reproducirlo oímos 
que suena demasiado bajo. ¿Cómo podemos aumentar el sonido al máximo manteniendo 
su calidad? 


8. ¿Cómo podemos crear con GoldVWave un sonido propio sin obtenerlo del exterior? 
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Queremos seleccionar un sonido y aumentar el volumen de la pista en CUBASE. ¿De qué 
dos formas diferentes podemos realizar esta operación? 


10. Queremos ajustar las notas de una grabación a las posiciones exactas dentro de un 
compás en CUBASE. ¿Qué técnica debemos utilizar? 


Respuestas al cuestionario 5 


[> 1. Type nave_enemiga 
Field x,y,z 
Field estado 
Field grafico 
End Type 


2. If Windowed3D() and GfxMode3DExists(800,600, 16) 
Graphics3D 800,600,2 
Endif 


> 3. Colocando el efecto de niebla con un rango de visión anterior al de la cámara. 

[> 4. Utilizando el sistema de tileado, consistente en repetir la textura hasta cubrir todo el terreno. 
5. Seleccionando la herramienta “Object Selector” y pulsando sobre el borde de la figura. 
6. Rasterizar una capa significa convertirla a mapa de bits. Se utiliza para poder aplicar efectos de imagen a una capa de vectores. 
7. El nuevo dispositivo para reproducir o grabar se elige del panel “Device Controls Properties” en la opción “Device”. 

- 8. Utilizando marcas con “Cue Points” del menú “Tools”. 


> 9. Pulsando CRTL + T. 


110. Con la herramienta de línea, por ejemplo en el editor de teclas. 


Contenido 


» AUDIO 
E Airmix Sound 
Automation 9.5 
Podrás mezclar música en variados forma- 
tos de audio, todo en tiempo real. 
Ml Abander Tag Control 1.3 


Gracias a esta útil herramienta podrás 
manejar fácilmente toda tu colección de 
ficheros de audio, 
E DRS 2006. The Radio 
Automation Software 2.1 
Potentísimo programa con el que podremos 
convertir nuestro PC en una auténtica 
máquina musical. 
Ml Expresion Tone 
Generator 2.0 
Divertida aplicación con la cual podrás crear 
interesantes efectos de sonido a partir de 
expresiones algebraicas. 
Ml Mistergenerator 1.0 
Mezcla tus archivos de audio en formato 
wav fácilmente. 


»> DISEÑO 2D 

Ml Font Creator 3.0 

Con esta herramienta podrás crear y modifi- 

car fuentes True Type, para realizar la tipo- 

grafía del juego. 

Ml Evil Foto 3 

Completo y potente programa de cataloga- 

ción de imágenes que sin duda nos será 

muy útil. 

E MagicimageMarker 1.3 

Ponle marcas de agua a tus imágenes, ya 

sea individualmente o en grupo. 

E Pics Print 1.16 

Imprime tus imágenes digitales fácilmente y 

con una gran calidad. 

El Professor Franklins Instant 
Photo Effects 1.1 

Crea rápidamente sorprendentes efectos en 

tus imágenes. 
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>» DISEÑO 3D 
M Famous 3D 
Simpático programa de animación en 3D 
que además podremos integrar en nuestros 
contactos de MSN. 

E Pixel 3D 1.1 

Produce gráficos 3D de calidad a partir de 
imágenes en dos dimensiones. 

Ml Cinema 4D XL7 

Gracias a este potente programa, podremos 
renderizar, animar personajes y crear avan- 
zados efectos de partículas. 

El Caligari True Space 5 


Anima tridimensionalmente con esta poten- 
te herramienta. 


>» PROGRAMACIÓN 

MH 3D Rad 

Entorno de desarrollo para que creemos 

nuestros propios juegos en tres dimensiones. 

Ml DLL to Lib 1.4 

Convierte una DLL en su equivalente librería 

estática gracias a esta herramienta. 

E LibCON C++ Game 
Programming Library 0.72 b 

API para C++ que te ayudará en la progra- 

mación de tus juegos. 

E Multimedia Fusion 1.5 

Crea juegos y otras completas aplicaciones 

multimedia usando este programa. 


HE Jamagic 
1.2 
Completo en- 
torno de desa- 
rrollo para crear 
juegos en 3D. 


» JUEGOS 

Ml Prince of Persia 

El primer juego en el que los movimientos 

de los personajes estaban dotados de un 

gran realismo. 

Ml Lost Vikings 
, Todo un clásico 
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3 So digo 
» O: os a 


A que, aun así, 
2 sigue siendo 
ae divertidísimo. Un 
HE 1OS1 buen juego, en 

AMI definitiva. 


MH Pandemonium 

Uno de los primeros juegos en tres dimen- 
siones que obtuvo muy buenos resultados 
para la época. 

MH Rayman 2 

Maravilloso juego, adaptación del primer 
título (Rayman) en 3D. 

E Zone of Fighters 

Nueva versión de nuestro juego. 


» VÍDEO 

EH VC Video Library 1.1 

Ten bien ordenada y clasificada tu colección 
de vídeos gracias a este catalogador. 

MH Adobe Premiere 6.0 


Demo del excelente programa de Adobe, 
uno de los más utilizados para editar vídeo, 


» EXTRAS 

En este apartado encontrarás todos los 
ejemplos de los que hablamos en el colec- 
cionable, para que no pierdas detalle. 
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